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Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penerapan media permainan 
Snake Chemistry terhadap hasil belajar. Sasaran penelitiannya adalah 20 orang siswa 
SMA kelas XII. Rancangan penelitiannya menggunakan metode eksperimen (one 
group pretest-postest) di mana siswa akan diberi pretes dan postes. Pretes dilakukan 
sebelum penggunaan media permainan sedangkan postes dilakukan sesudah 
menggunakan media permainan. Pencapaian ketuntasan belajar siswa secara klasikal 
yaitu sebesar  ≥ 75% yang didukung oleh respon siswa, dan hasil observasi aktivitas 
siswa. Hasil belajar siswa menunjukkan  adanya peningkatan ketuntasan belajar siswa 
secara klasikal sebesar 100% yang didukung oleh respon positif siswa dan observasi 
aktivitas siswa.  Berdasarkan hasil tersebut berarti media permainan Snake Chemistry 
yang digunakan sebagai media pembelajaran pada kimia unsur dapat meningkatkan 
hasil belajar siswa. 
 
Kata Kunci: media permainan, Snake Chemistry, kimia unsur 
Abstract 
This research aims to determine the effect of the application of Snake Chemistry 
Game on learning outcomes. Research target is 20 high school student’s of class XII. 
The design of research using experimental methods (one-group pretest-posttest) in 
which students will be given a pretest and posttest. Pretest was conducted prior to 
the use of game media while the media uses the posttest taken after the game. 
Achievement of students in the classical mastery learning in the amount of ≥ 75% 
are supported by student’s responses, and the observation of studen’st activity. 
Student learning outcomes demonstrate mastery of the classical student 100%. 
supported by the positive response of students and observation of student activity. 
Based on these results imply Snake Chemistry Game are used as a medium of 
learning on the chemical elements can improve student learning outcomes. 
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PENDAHULUAN  
Dalam Kurikulum KTSP [1] dan 
Kurikulum 2013 menjelaskan bahwa peserta 
didik harus mendapatkan pelayanan 
pendidikan yang bermutu, serta memperoleh 
kesempatan untuk mengekspresikan dirinya 
secara bebas, dinamis, dan menyenangkan. Hal 
ini disebabkan karena ketika siswa 
menggunakan permainan untuk belajar, 
mereka secara aktif melihat dan melakukan 
daripada mendengarkan dan membaca [2]. 
Selain itu pemerintah mengharapkan 
kurikulum dilaksanakan dengan menggunakan 
pendekatan multistrategi dan multimedia.  
Namun berdasarkan hasil survey yang 
dilakukan di SMA Negeri 11 Surabaya pada 
tanggal 7 April 2011 sebanyak 35,9% 
menyatakan materi kimia unsur merupakan 
materi yang sulit untuk dipahami. Di mana hal 
ini didukung oleh hasil belajar siswa yang 
cenderung lebih rendah daripada materi 
lainnya. Melihat fakta tersebut, tentu 
diharapkan adanya inovasi dalam proses 
belajar sehingga timbul motivasi yang dapat 
meningkat pemahaman siswa. Selain itu guru 
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cenderung kurang memanfaatkan teknologi 
dalam proses pembelajaran. 
Hamalik [3] menyatakan bahwa media 
dapat meningkatkan motivasi dan perangsang 
kegiatan belajar. Ada beberapa jenis media 
yang dapat digunakan seperti powerpoint, 
media interaktif, atau media permainan. Dari 
perspektif pembelajaran individual, penelitian 
terbaru menunjukkan bahwa permainan 
komputer pendidikan dapat meningkatkan 
motivasi peserta didik, memungkinkan peserta 
didik untuk terlibat dalam lingkungan belajar 
interaktif sehingga meningkatkan retensi 
informasi dan kemampuan memecahkan 
masalah mereka [4]. 
Dari paparan di atas, maka media 
permainan dapat dijadikan alternatif untuk 
meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa. 
Hal ini didukung oleh hasil penelitian dari 
Alan Amory [5] yang berjudul “Learning to 
play games or playing games to learn? A 
health education case study with Soweto 
teenagers”. Hasil penelitian tersebut 
menunjukkan bahwa peserta permainan 
memperoleh pengetahuan baru. Mereka juga 
mengakui bahwa permainan dapat memediasi 
pembelajaran, mengidentifikasi objek kegiatan 
dan mendiskusikan bagaimana mereka dapat 
membantu komunitas. Hasil ini mendukung 
penggunaan permainan sebagai alat untuk 
menengahi belajar. Hal ini juga didukung 
dengan hasil survey siswa yang menyatakan 
93,86% siswa tertarik apabila menggunakan 
permainan dalam pembelajaran kimia. 
Berdasarkan hal tersebut, maka diperlukan 
penggunakan media permainan pada 
pembelajaran kimia,  khususnya untuk materi 
kimia unsur. Media permainan Snake 
Chemistry dapat digunakan dalam proses 
pembelajaran karena media ini telah divalidasi 
dan dinyatakan layak secara teoritis. 
Permainan Snake Chemistry merupakan 
permainan yang dimodifikasi dari permainan 
Snake yang telah dikenal masyarakat 
sebelumnya. Permainan ini menyajikan soal-
soal tentang materi kimia unsur di mana ada 
beberapa soal yang disajikan dengan 
menggunakan video. Selain itu permainan ini 
juga diiringi lagu-lagu perjuangan di mana hal 
ini dapat meningkatkan jiwa nasionalisme 
mereka.  
Sehingga peneliti ingin mengetahui 
pengaruh penggunaan media permainan Snake 
Chemistry pada pembelajaran materi kimia 
unsur kelas XII SMA. 
METODE 
Penelitian ini mengikuti rancangan “one 
group pretest-postest” dengan sasaran 20 
siswa kelas XII SMA Negeri 12 Surabaya. 
Sebelum memulai permainan, siswa diberikan 
pretest untuk mengetahui kemampuan awal 
mereka dan setelah penggunaan permainan 
siswa juga diberi posttest. Hasil pretes dan 
postes digunakan untuk mengetahui 
peningkatan hasil belajar siswa pada materi 
kimia unsur dengan menggunakan media 
permainan Snake Chemistry selama proses 
belajar. 
Dalam penelitian ini selaian menggunakan 
tes hasil belajar juga menggunakan instrumen 
lembar respon siswa dan lembar observasi. 
Lembar respon siswa digunakan untuk 
mengetahui respon dan perilaku siswa pada 
saat penggunaan media permainan sebagai 
data pendukung untuk hasil belajar siswa. 
Berdasarkan kriteria tersebut respon siswa 
dikatakan positif jika persentase  ≥ 61% 
Sedangkan lembar observasi digunakan 
untuk mengamati kegiatan siswa selama proses 
ujicoba berlangsung. Data hasil observasi 
digunakan sebagai data pendukung hasil 
belajar siswa. Dalam pengambilan data 
observasi siswa, peneliti bersama empat orang 
pengamat. 
Data hasil belajar siswa dianalisis secara 
deskriptif kuantitatif yaitu dengan menghitung 
persentase ketuntasan belajar siswa.  Siswa 
dikatakan tuntas untuk materi kimia unsur, jika 
ketuntasan individu mencapai ≥ 70% 
sedangkan media Snake Chemisty dikatakan 
efektif jika ketuntasan klasikal mencapai  ≥ 
75%. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Setelah uji coba berlangsung siswa diberi 
angket respon. Angket respon ini bertujuan 
untuk mengetahui respon siswa terhadap 
penggunaan media. Penilaian dilakukan 
dengan cara menjawab ya atau tidak terhadap 
pilihan yang menyertai pernyataan. Siswa yang 
mengikuti uji coba media dipilih secara acak 
berdasarkan daftar nilai kimia siswa. 
Pelaksanaan uji coba dilakukan  selama 90 
menit. Dalam hal ini pendahuluan dilakukan 
10 menit, kegiatan inti 75 menit dan penutup 5 
menit. Setelah menggunakan media permainan 
Snake Chemistry pada materi kimia unsur, 
siswa mengisi angket respon siswa.  
Dari hasil angket respon siswa didapatkan 
data sebagai berikut: 
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Tabel 1 Data Hasil Angket Respon Siswa 










Penampilan warna, tulisan, 
dan gambar permainan 
sangat menarik 
18 90 % 
2. 
Belajar dengan media 






Bahasa yang digunakan 
dalam media permainan 






Petunjuk aturan permainan 
mudah dipahami 
19 95 % 
5 
Belajar menggunakan 
permainan Snake Chemistry, 
membuat anda lebih mudah 
memahami materi kimia 
unsur 
19 95 % 
6 
Belajar menggunakan 
permainan Snake Chemistry 
membuat anda lebih 
menyukai pelajaran kimia 
terutama materi kimia unsur 
18 90 % 
Berdasarkan hasil angket respon siswa 
diperoleh data sebagai berikut: sebanyak 90 % 
siswa mengatakan bahwa penampilan media 
permainan sangat menarik baik dari warna, 
tulisan, maupun gambarnya. Hal ini dapat 
membuat proses belajar menjadi 
menyenangkan seperti yang terlihat pada aspek 
ke 2. Selain itu sebanyak 100% dan 95% siswa 
merasa bahasa dan petunjuk pada permainan 
Snake Chemistry mudah untuk dipahami. 
Sebanyak 95% siswa mengatakan bahwa 
belajar menggunakan permainan Snake 
Chemistry dapat membuat mereka lebih mudah 
memahami materi kimia unsur dan sebanyak 
90% siswa mengatakan belajar menggunakan 
permainan Snake Chemistry membuat mereka 
lebih menyukai pelajaran kimia terutama 
materi kimia unsur 
Menurut Riduwan [6], presentase pada 
setiap aspek menunjukkan bahwa respon siswa 
kuat terhadap media permainan. Hal ini 
menunjukkan bahwa media permainan Snake 
Chemistry dapat digunakan sebagai sarana 
belajar agar lebih mudah memahami dan 
menyukai kimia. Sehingga media permainan 
Snake Chemistry dapat memberikan hasil yang 
positif pada pembelajaran. 
Hasil respon siswa ini sesuai dengan apa 
yang dikemukaan oleh Sadiman [7] bahwa 
media dapat merangsang pikiran, perasaan, 
perhatian dan minat serta perhatian siswa dan 
sejalah dengan salah satu keuntungan dari 
permainan yang dikemukakan oleh Heinich [8] 
di mana permainan mampu menyediakan 
kerangka yang menarik untuk kegiatan belajar 
yang menyenangkan.  
Data observasi aktivitas siswa digunakan 
untuk memberikan gambaran tentang aktivitas 
siswa selama uji coba berlangsung. Lembar 
observasi aktivitas siswa diisi sesuai dengan 
aktivitas dominan yang dilakukan siswa.  
Dari hasil observasi siswa didapatkan data 
sebagai berikut: 
Tabel 2 Data Hasil Observasi 
Aktivitas Siswa 










Siswa dapat mengoperasikan 
media permainan 
(menghidupkan, 
memasukkan CD ROM atau 
flaskdisk, mematikan 
komputer) 
20 100 % 
2. 
Siswa tidak bertanya tentang 
pengoperasian media 16 80 % 
3. 
Siswa mengajukan 
pertanyaan karena kesulitan 
memahami soal yang 
disajikan pada media 
3 15 % 
 
4. 
Siswa menggunakan media 
dengan serius dan tidak 
dibuat main-main 
20 100 % 
5. 
Siswa merasa tertarik dan 
senang selama menggunakan 
media permainan 
20 100 % 
6. 
Siswa mengekspresikan 
perasaan senang saat 
menjawab pertanyaan dengan 
benar 
20 100 % 
7. 
Siswa mengeluh karena 
merasa bosan selama 
menggunakan media 
0 0 % 
Berdasarkan data hasil observasi aktivitas 
siswa diperoleh data sebagai berikut: sebagian 
besar siswa tidak mengalami kesulitan dan 
senang terhadap media yang didukung dengan 
data hasil observasi dimana sebanyak 100% 
siswa dapat mengoperasikan media dan lebih 
dari 80% siswa tidak bertanya tentang 
pengoperasian media dan soal yang disajikan. 
Selain itu berdasarkan hasil observasi juga 
menunjukkan bahwa sebanyak 100% siswa 
tertarik dan mengekspresikan perasaan senang 
ketika menggunakan media permainan. Seta 
tidak ada siswa yang mengeluh karena merasa 
bosan. Hasil ini di dukung oleh pernyataan 
Boyle dalam jurnal Virvou [9] dengan judul 
Combining Software Games with Education: 
Evaluation of its Educational Effectiveness  
yang mengatakan bahwa bahwa permainan 
dapat menghasilkan keterlibatan dan 
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kegembiraan dalam belajar. Hal ini karena 
permainan dapat menjadi alternatif bagi guru 
dalam memberi dan menyajikan  materi 
kepada siswa secara menyenangkan [10]. 
Hasil analisis observasi siswa dapat 
disimpulkan bahwa media permainan Snake 
Chemistry efektif dan dapat digunakan sebagai 
media pembelajaran untuk materi kimia unsur 
di mana siswa sebagian besar menunjukkan 
perilaku positif ketika menggunakan media 
permainan. 
Berdasarkan hasil tes belajar didapatkan 
adanya peningkatan hasil belajar dari 40 % 
siswa yang tuntas (pada saat pretes) menjadi 
100 % (pada saat postes) Hal ini menunjukkan 
bahwa adanya pengaruh media permainan 
terhadap peningkatan hasil belajar siswa. 
Dimana media mampu menjadi alternative 
sumber belajar siswa pada matteri kimia unsur 
yang memiliki banyak hapalan. Berdasarkan 
uraian di atas, ketuntasan belajar siswa secara 
klasikal mencapai 100%. Hal ini menunjukkan 
bahwa media permainan Snake Chemistry 
memberikan pengaruh yang efektif dalam 
kegiatan pembelajaran. 
Dari pembahasan tersebut menunjukkan 
bahwa media permainan Snake Chemistry 
yang digunakan dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa. Di mana 
terdapat peningkatan jumlah siswa yang 
memperoleh ketuntasan belajar.. Hal ini 
didukung pula dari kajian pustaka bahwa 
penggunaan permainan dalam proses 
pembelajaran dapat meningkatkan kemampuan 
pemahaman materi siswa. Hal ini disebabkan 
karena ketika siswa menggunakan permainan 
untuk belajar, mereka secara aktif melihat dan 
melakukan daripada mendengarkan dan 
membaca. Selain itu juga tergantung pada gaya 
belajar setiap siswa, melakukan permainan di 
mana mereka terlibat secara aktif dan pribadi 
dapat memotivasi mereka untuk 




Berdasarkan hasil penelitian dan 
pembahasan di atas, dapat disimpulkan bahwa 
penggunaan media permainan Snake Chemistry 
dapat meningkatkan hasil belajar siswa, karena 
berdasarkan kriteria ketuntasan belajar siswa 
mengalami peningkatan menjadi 100%. Hasil 
ini juga didukung oleh respon positif siswa 
sebesar  dan hasil observasi aktivitas siswa . 
 
Saran 
Saran yang diberikan berdasarkan hasil 
penelitian ini adalah media permaian Snake 
Chemistry dapat digunakan dalam model 
pembelajaran kooperatif atau digunakan dalam 
kompetisi antar siswa dan media permaian 
Snake Chemistry dapat dimodifikasi untuk 
pembelajaran materi lain. 
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